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PART Two: ORDER VS CHAOS 


L'UOVO E LA GALLINA 
L'annoso problema di stabilire se sia nato 
prima l'uovo o la gallina trova molte ana- 
logie nello sviluppo del software. Chi viene 
prima? Nel caso dei videogiochi la grafica 
dipende dal design, che dipende dalla pro- 
grammazione, che dipende da cosa voglio- 
no realizzare gli altri reparti di una software 
house. !l tutto deve far capo a un publisher 
che distribuisca il gioco, che a sua volta 
sarà dipendente da una data di rilascio 
entro cui finire il prodotto. La data di rila- 
scio dipende, ovviamente, dal design del 
gioco, che deve tener conto delle richieste 
dei mercato, che naturalmente devono 
essere previste parecchio tempo prima che 
il titolo esca effettivamente nei nego: 


Insomma, è il caos. 

Com'è possibile trovare un punto di par- 
tenza, visto che ogni cosa sembra dipendere 
l'una dall'altra? Prendendo delle decisioni. 


YOU START BY DECIDING 

Il mese scorso avevo elencato molte delle 
responsabilità di un Game Designer: realiz- 
zare | livelli, progettare il sistema di con- 
trollo, creare la documentazione e altro 
ancora. Ciò a cui non ho fatto menzione è 
probabilmente il più importante dei compi- 
ti spettanti ad un Designer: decidere. Qual- 


cuno deve assumersi l'onere di fare delle 
scelte. Ci dev'essere qualcuno che decida se 
un titolo è o non è giocabile, e quel qual- 


ABE AVANZA FURTIVAMENTE VERSO UNO 
i SLIG PARTICOLARMENTE "NERVOSO" (MA 
i QUANTO CASPITA FUMA?) 


cuno è il Game Designer. 

Questo significa che il Game Designer 
ha l'ultima parola su tutto nello sviluppo 
di un videogioco? Nient'affatto. Se alla 
fine del lavoro il gioco non è divertente, 
non importa quanti sforzi abbia fatto il 
Game Designer, il titolo va riesaminato e 
modificato. Diciamo quindi che, piuttosto 
che avere l'ultima parola, il Game Desi- 
gner ha la “prima parola”, qualcosa di 
assai più importante visti il tempo e i 
soldi necessari per lo sviluppo di un 
videogioco. E compito del Designer crea- 
re l'ordine dal caos in anticipo, stabilendo 
delle priorità nella realizzazione del pro- 
getto e creando una “visione d'insieme" 
che guidi l'operato di tutto il team, dall’i- 
nizio alla fine. 

Quando abbiamo iniziato a lavorare per 
Munch's Oddysee c'erano un sacco di 
cose che ci frullavano per la testa, contri- 
buendo a creare caos, Eccone alcune: 


la Storia: la storia di Abe, il protagonista 
dei nostri primi due giochi, doveva owia- 
mente continuare nel titolo successivo. Ma 
come sarebbe cambiato Abe dopo Abe‘s 
Exoddus? Sarebbe stato nuovamente il lea- 
der della rivolta contro il malefico Magog 
Cartel o sarebbe tornato ad essere un sem- 
plice e ignorante Mudokon? 


Il Character Design: come avremmo 
dovuto introdurre Munch, il nuovo prota- 
gonista dell'universo di Oddworld? Di quali 
poteri avremmo potuto dotarlo? E per 
quanto riguarda l'aspetto fisico? Quale 
sarebbe stata la sua storia e come si sareb- 
be legata con quella di Abe? 


La Tecnologia: cosa sarebbe stato necessa 
rio per far girare il nostro nuovo engine 
poligonale? Quale piattaforma (o piattafor- 
me) avrebbe avuto la potenza sufficiente 
per soddisfare le nostre esigenze? 


La giocabilità: quali aspetti dei primi due 
Oddworld avremmo dovuto conservare in 
questo nuovo titolo? E quali aggiungere? 


In Oddworld Inhabitants abbiamo cerca- 
to di rispondere a questi interrogativi (stret- 
tamente correlati fra loro) con un lavoro di 
squadra. |l nostro presidente, nonché “guru 
creativo”, Lorne Lanning, ha iniziato a lavo- 
rare allo script spiegando dettagliatamente 
le origini di Munch, l'evoluzione della sto- 
ria di Abe e come i due si sarebbero incon- 
trati. | nostri Production Designer, guidati da 
Farzad Varahramyan, hanno intrapreso l'im- 
pegnativo processo di creazione non solo di 
Munch, ma anche di tutte le nuove creatu- 
re, i palazzi e i veicoli che appariranno nel 
nostro prossimo gioco. | programmatori 
hanno iniziato a realizzare il “cuore” del 
motore, in modo che fosse possibile lavora- 
re sulla meccanica di gioco da subito...e ai 

. Game Designers non è rimasto altro da fare 
che occuparsi di tutto il resto! 

Abbiamo cominciato vomitando tonnel- 
late di schizzi ed idee sulla carta. Guidati 


A cura di Paul O"Connor 
Senior Game Designer Oddworld Inhabitants 


feedback: gamedev@tin.it 


dall'Assistant Director Chris Ulm, siamo par- 
titi con l'identificare quali sarebbero stati 
gli aspetti principali della meccanica di 
gioco di Munch"s Oddysee. Alcuni di que- 


i ATTRAVERSO UN CIRCUITO DI TELECAMERE INTERNE I GLUKKON TENGONO SOTT'OCCHIO | LORO OPERA!. 
i INOTATELA REALISTICA PROIEZIONE DELL'OMBRA DEL FINESTRONE (DA SINISTRA) SULLA SCENOGRAFIA. 


60 Super PlayStation Console 


sti erano ovvi e facilmente riconoscibili, 
come il fatto di controllare dei personaggi 
in un mondo tridimensionale. Altri, come 
la possibilità di riciclare gli oggetti nelle 
varie ambientazioni, allenare e guidare le 
armate o passare da un personaggio all’al- 
tro per un lungo periodo di tempo, erano 
un po' nîeno “appariscenti”, Alcuni aspetti, 
come il suporto del gioco in multiplayer e 
di quelio online, o la “customizzazione” dei 
vari personaggi, venivano da quella che 
potremmo definire la “filosofia” di 
Oddworld Inhabitants. 

Sapevamo sin dall'inizio che avremmo 
identificato troppi aspetti della meccanica 
perché potessero essere inseriti in un solo 
gioco, ma non era un problema, perché 
sapevamo di non essere al lavoro su un sin- 
gole gioco, ma su tutta la produzione ludi- 
ca futura di Oddworld Inhabitants. Poiché i 
vari Oddworld avranno sempre degli 
aspetti in comune nella meccanica di 
gioco, i nostri titoli si ”incastreranno” facil- 
mente fra loro nel corso del prossimo 
decennio. In quest'ultimo, ogni episodio 
vanterà il giusto (si spera) mix di elementi 
familiari e nuovi nella meccanica di gioco. 

Una volta identificati, prescelti ed elen- 
cati per ordine d‘importanza i vari aspetti 
salienti di Munch's Oddysee, il passo suc- 
cessivo è stato quello di creare degli sche- 
mi su carta per ognuno di essi. Abbiamo 
cominciato con gli elementi base del siste- 
ma di controllo e dell'interfaccia di gioco, 
poi ci siamo gradualmente spostati verso la 
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fisica, il sistema di simulazione del mondo 
virtuale ed il comportamento dei personag- 
gi controllati dalla CPU. Passo dopo passo 
siamo stati attenti ad esaminare e riesami- 
nare tutte le opzioni a nostra disposizione, 
discutendo su quale fosse la migliore nel 
corso di riunioni interminabili e attraverso 
un costante ritocco dei nostri obiettivi finali. 

Volete sapere come queste decisioni sì 
siano poi trasformate nel documento di 
design vero e proprio? Beh, vi dirò tutto 
nel prossimo appuntamento con Game 
Design Diary! Nel frattempo inviatemi 
due righe via e-mail per dirmi come sto 
andando: domande, commenti e suggeri- 
menti per i prossimi numeri di GDD sono 
sempre benvenuti. 

Paul O"Connor 

[2.3.2000] 


LA SIMULAZIONE DEI FLUIDI RAGGIUNGE LIVELLI DI REALISMO DAVVERO NOTEVOLI iN MuncH*s 
ODDYSEE. IN GIORNI PARTICOLARMENTE CALIENTI, IL LIVELLO DELL'ACQUA CALA TRASFORMANDO 
IL FONDALE IN FANGHIGLIA IN TEMPO REALE. DAVVERO NOTEVOLE. 


cena casio clelmi 


ARTDESIGN 

Il Design Document di Oddworld Inhabitants comprende una vastissima libreria di 
bozzetti che illustrano non solo l‘aspetto estetico di ogni singola creatura indigena 
del mondo Oddworld, ma anche la sua struttura scheletrico-muscolare interna, il Î 
movimento compiuto dalle articolazioni ed altre caratteristiche "minori". Il talento 
artistico di Farzad Varahramyan, così come la sua maniacale cura dei dettagli, 

risulta facilmente apprezzabile dando uno sguardo ad alcune delle sue opere. | 
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